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PENINGKATAN MOTIVASI BELAJAR IPS MELALUI METODE  
ROLE PLAYING (BERMAIN PERAN) PADA SISWA  
KELAS V SDN PABELAN 01 KARTASURA  
SUKOHARJO TAHUN 2012/ 2013 
 
ABSTRAK 
Tujuan penelitian adalah meningkatkan motivasi belajar siswa dalam 
pembelajaran IPS dengan penerapan strategi dan metode pembelajaran aktif role 
playing siswa kelas V semester I SDN Pabelan 01 Kartasura Sukoharjo tahun 
2012/ 2013.  
Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian tindakan 
kelas.Desain penelitian dilakukan melalui dua siklus, dimulai dari perencanaan, 
pelaksanaan tindakan, observasi, refleksi, dan dilanjutkan dengan perencanaan 
siklus berikutnya. Penelitian Tindakan Kelas ini berlangsung dari juni 2013 
sampai dengan juli 2013 dimana subjek penelitian adalah siswa kelas V semester I 
SDN Pabelan 01 Kartasura. 
Hasil dari Penelitian Tindakan Kelas ini adalah: 1) Pada kondisi awal rata-
rata banyaknya siswa yang tekun dalam menghadapi tugas sebesar 50%, 
kemudian pada siklus I meningkat sebesar 64%, dan siklus II meningkat menjadi 
80%. Sedangkan rata-rata banyaknya siswa yang  ulet dalam mengatasi kesulitan 
belajar pada kondisi awal sebesar 32%, kemudian pada siklus I meningkat sebesar 
48%, dan pada siklus II meningkat menjadi 60%. 2) Jumlah siswa yang 
termotivasi pada pembelajaran mengalami peningkatan dari kondisi awal, siklus 
pertama sampai siklus kedua. Pada kondisi awal jumlah siswa termotivasi sebesar 
40%, pada siklus pertama sebesar 56% dan pada siklus II sebesar 68% 
Berdasarkan temuan hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa metode 
pembelajaran role playing dapatdigunakan untuk meningkatkanmotivasi belajar 
IPS pada siswa kelas V SDN Pabelan 01 Kartasura Sukoharjo tahun 2012/ 2013. 
 
Kata kunci : metode pembelajaran role playing, motivasi belajar siswa 
 
ABSTRACT 
 The purpose of this research is to increase the students’ learning 
motivation in the social science learning using the strategy implementation and 
the active learning method of role playing of the 5th grade students in the first 
semester in SDN Pabelan 01 Kartasura in the academic year of 2012/2013.  
 The research method used was the method of class research action. The 
research design was conducted through two cycles, starting from planning, action 
implementation, observation, reflection and continued with next cycle planning. 
This Class Research Action lasted from June 2013 up to July 2013 in which the 
subjects of research were the 5th grade students in the first semester in SDN 
Pabelan 01 Kartasura.  
The results of this Class Action Research were: 1) In the initial condition, 
the average amount of students who were diligent in doing the task was 50%, then 
in the cycle  I, it increased into 64% and in the cycle II, it increased into 80%. 
Meanwhile, the average amount of students who were tough in solving the 
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difficulties in the initial condition was 32%, then in the cycle I, it increased into 
48%, and in the cycle II, it increased into 60%. 2) The amount of students who 
were motivated in the learning underwent and increase from the initial condition, 
the first cycle up to the second cycle. In the initial condition, the among of the 
motivated students was 40%, in the first cycle was 56% and in the cycle II was 
68%.  
Based on the result findings of this research, it can be concluded that the 
learning method of role playing can be used to increase th learning motivation of 
Social Science in the 5th grade students of SDN Pabelan 01 Kartasura Sukoharjo 
in the academic year 0f 2012/2013. 
 
Keywords:  learning method of role playing, students’ learning motivation  
 
1. PENDAHULUAN 
Menurut Bambang Sumardjoko, dkk (2006: 8) pendidikan merupakan 
suatu proses pengembangan segala potensi manusia agar manusia 
berkembang sesuai dengan hakikatnya sebagai manusia. Pendidikan adalah 
upaya sadar dan sistematis yang dilakukan oleh manusia guna memanusiakan 
manusia untuk kebahagiaan manusia baik individu maupun kepentingan 
bersama masyarakat, bangsa dan negara. 
SDN Pabelan 01 Kartasuro merupakan sekolah yang mempunyai input 
siswa dengan prestasi belajar yang bervariasi. Prestasi belajar yang bervariasi 
disebabkan karena motivasi, bakat, kualitas pengajaran, dan kemampuan 
individu dalam kegiatan belajar mengajar beraneka ragam.Prestasi belajar 
siswa tergantung dari faktor internal dan faktor eksternal.Faktor internal 
adalah faktor yang ada dalam diri individu siswa, meliputi kematangan atau 
pertumbuhan, kecerdasan, latihan, motivasi, dan faktor pribadi. Faktor 
eksternal adalah faktor yang ada di luar individu, meliputi keluarga atau 
keadaan rumah tangga, guru, cara mengajar, alat-alat yang dipergunakan 
dalam kegiatan belajar-mengajar, lingkungan, kesempatan yang tersedia, dan 
motivasi sosial.   
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi pada awal ditemukan 
masalah yang dialami dalam proses pembelajaran IPS dikelas V SDN Pabelan 
01 Kartasura,15 dari 25 siswa kurang serius mengikuti kegiatan 
pembelajaran, siswa yang ramai 5 orang, tidak mau bertanya 10 orang dan 
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tidak bersedia menjawab pertanyaan 10 orang. Metode pembelajaran yang 
digunakan oleh guru selama proses pembelajaran adalah metode 
ceramahtanya jawab tanpa ada variasi metode lain yang membuat sebagian 
besar siswa merasa bosan sehingga kurang termotivasi mengikuti 
pembelajaran IPS. Selain itu penggunaan media pembelajaran membuat siswa 
tidak termotivasi dan sulit memahami materi yang disampaikan.Oleh karena 
itu, guru sebagai pengajar perlu mencari solusi dari permasalahan tersebut. 
 
2. METODE PENELITIAN 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN Pabelan 01 Kartasura. Alasan 
pemilihan sekolah dan kelas karena: 
a. Lokasinya strategis dan mudah dijangkau transportasi. 
b. Penulis sudah mengenal lingkungan dan situasi di SDN Pabelan 01 
Kartasura, karena SD tersebut dekat dengan tempat indekost penulis 
2. Waktu Penelitian 
Waktu yang dilaksanakan untuk kegiatan penelitian ini adalah mulai 
bulan Mei  2013. kegiatan tersebut meliputi persiapan penyusunan laporan 
penelitian, dengan jadwal sebagai berikut: 
a. Tahap persiapan yaitu pada bulan Mei 2013, meliputi:pengumpulan 
materi penelitian, pembuatan proposal, dan dilaksanakan uji instrumen 
penelitian. 
b. Tahap penelitian yaitu pada bulan Juni 2013, yaitu semua kegiatan yang 
dilaksanakan di tempat penelitian yang meliputi pengambilan data yang 
disesuaikan dengan alokasi waktu penyampaian materi pelajaran IPS. 
c. Tahap penyelesaian yaitu pada bulan Juli hingga bulan Agustus 2013, 
yaitu meliputi pengolahan data dan penyusunan laporan. 
Subjek Penelitian 
Guru kelas sebagai subjek penelitian yang melakukan tindakan kelas. 
Kepala sekolah, peneliti dan guru lain juga bertindak sebagai mitra penelitian 
dalam perencanaan dan pengumpulan data penelitian, sementara itu sebagai 
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penerima tindakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas V semester I SDN 
Pabelan 01 Kartasura Sukoharjo yang berjumlah 25 siswa. 
Prosedur Penelitian 
 Prosedur dan langkah-langkah yang digunakan dalam 
melaksanakan penelitian ini mengikuti model yang dikembangkan oleh 
Kemmis dan Mc Taggart yaitu model spiral. Perencanaan Kemmis 
menggunakan sistem spiral refleksi diri yang dimulai dengan rencana 
tindakan (planning), tindakan (acting), pengamatan (observing) dan refleksi 
(reflecting). Kegiatan ini disebut dengan satu siklus kegiatan pemecahan 
masalah (Suharsimi Arikunto, dkk, 2006:117). 
Metode Penelitian 
Pada dasarnya desain penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas 
(Classroom Action Research).  
Teknik Pengumpulan Data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
a. Teknik wawancara 
Menurut Nana Syaodih Sukmadinata(2007:112) wawancara 
mendalam adalah wawancara yang dilakukan dengan mengajukan 
pertanyaan-pertanyaan terbuka, yang memungkinkan responden 
memberikan jawaban yang luas 
b. Teknik Observasi 
Teknik observasi langsung menurut Marshall dalam Sugiyono (2010: 
150) menyatakan bahwa “through observation, the reasercher learn 
about behavior and the meaning attached to those behavior”. 
c. Teknik dokumentasi 
Kajian dokumen dilakukan terhadap berbagai dokumen atau arsip nilai 
yang ada seperti kurikulum, RPP guru, buku atau materi pembelajaran, 
dan arsip nilai yang diberikan guru (Sarwiji Suwandi, 2009: 59). 
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Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 
model interaktif yang merupakan interaksi dari tiga komponen utama, yaitu: 
(1) reduksi data, (20 penyajian data (display data), dan penarikan kesimpulan.  
 
3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil observasi aktivitas guru pada saat pelaksanaan 
pembelajaran disajikan data rekapitulasi pelaksanaan pembelajaran siklus I 
dan siklus II sebagai berikut: 
 
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Observasi Kegiatan Guru dengan Metode Role 
Playing pada Siklus I dan Siklus II 
No. Aspek yang diamati Terlaksana Siklus I Siklus II 
I PRA PEMBELAJARAN    
1 Kesiapan ruangan, alat dan media pembelajaran Ya Ya 
2 Memeriksa kesiapan siswa Ya Ya 
II MEMBUKA PELAJARAN   
1 Melakukan kegiatan apersepsi Ya Ya 
2 Menyampaikan kompetensi yang akan dicapai dan 
rencana pembelajaran 
Ya Ya 
III KEGIATAN INTI PEMBELAJARAN   
A Penguasaan materi pembelajaran   
1 Menunjukkan penguasaan materi pembelajaran Ya Ya 
2 Mengaitkan materi dengan pengetahuan yang relevan Tidak Ya 
3 Menyampaikan materi sesuai dengan hirarki belajar Ya Ya 
4 Mengaitkan materi dengan realitas kehidupan Ya Ya 
B Pendekatan/ strategi pembelajaran   
1 Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan kompetensi 
yang akan dicapai 
Ya Ya 
2 Melaksanakan pembelajaran secara runtut Ya Ya 
3 Menguasai kelas Tidak Ya 
4 Melaksanakan pembelajaran yang bersifat konstektual Ya Ya 
5 Melaksanakan pembelajaran yang memungkinkan 
timbulnya kebiasaan positif 
  
6 Melaksanakan pembelajaran sesuai alokasi waktu  Tidak Ya 
C Pemanfaatan media dan sumber pembelajaran   
1 Menunjukkan keterampilan dalam penggunaan media Ya Ya 
2 Menghasilkan pesan yang baik Ya Ya 
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3 Menggunakan media secara efektif dan efisien Ya Ya 
4 Melibatkan siswa dalam penggunaan media Ya Ya 
D Penilain proses dan hasil pembelajaran Ya Ya 
1 Memantau kemampuan belajar Ya Ya 
2 Melakukan penilaian akhir sesuai dengan kompetensi Ya Ya 
E Penggunaan bahasa   
1 Menggunakan bahasa lisan secara lisan dan lancar Ya Ya 
2 Menggunakan bahasa tulis dengan baik dan benar Ya Ya 
3 Menyampaikan pesan dengan gaya yang sesuai Ya Ya 
IV PENUTUP   
1 Melakukan refleksi pembelajaran dengan melibatkan 
siswa Tidak Ya 
2 Menyusun rangkuman dengan melibatkan siswa Tidak Ya 
3 Melaksanakan tindak lanjut Ya Ya 
Dari tabel 1 tentang rekapitulasi kegiatan guru yang memuat 26 
indikator penilaian dapat dilihat bahwa pada siklus I masih terlihat beberapa 
kegiatan pembelajaran yang tidak terlaksana, yaitu sebanyak 5 indikator 
penilaian yang diisi dengan jawaban tidak. Sedangkan pada siklus II terlihat 
jelas bahwa semua penilaian indikator terjawab ya, artinya semua kegiatan 
langkah-langkah pembelajaran terlaksanan semua. Oleh karena itu dari data 
yang disajikan pada tabel 7 dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan 
aktiivitas kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru yang berakibat 
pula meningkatknya kemampuan mengajar guru.  
Berdasarkan hasil observasi aktivitas siswa pada saat pelaksanaan 
pembelajaran disajikan data rekapitulasi hasil observasi motivasi belajar 
siswa pada siklus I dan siklus II sebagai berikut: 
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Observasi Motivasi Belajar Siswa dengan Metode 
Role Playing pada Siklus I dan Siklus II 
Indikator Kondisi awal Siklus I Siklus II 
Tekun dalam menghadapi 
tugas 
      
1.    Mengerjakan latihan 48% 60% 72% 
2.    Mengikuti diskusi 52% 68% 88% 
Rata-rata 50% 64% 80% 
Ulet dalam mengatasi 
kesulitan belajar 
      
3.    Mengajukan pertanyaan 28% 40% 56% 
4.    Menjawab pertanyaan 32% 60% 68% 
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5.    Memberi tanggapan 36% 44% 56% 
Rata-rata 32% 48% 60% 
Rata-rata keseluruhan 40% 56% 68% 
 
Dari tabel 2 tentang rekapitulasi motivasi belajar siswa yang memuat 
3 indikator penilaian dapat dilihat pada kondisi awal sebesar 48%, pada sklus 
I sebesar 64% dan sklus II sebesar 76%. Oleh karena itu dari data yang 
disajikan pada tabel 8 dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan 
motivasi belajar siswa di kelas. 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang lebih 
menekankan pada perbaikan tindakan guru yang akan berdampak pada 
perbaikan motivasi belajar siswa di kelas. Tindakan dilakukan dalam bentuk 
siklus yang terdiri dari dua sklus.pada siklus I, tindakan guru masih belum 
maksimal dan belum sesuai dengan yang diharapkan, sehingga berdampak 
pada belum maksimalnya motivasi belajar siswa di kelas. Oleh karena itu, 
peneliti bersama guru berencana untuk melakukan perbaikan tindakan pada 
siklus selanjutnya. 
Dari rekapitulasi hasil penelitian dapat diketahui adanya peningkatan 
motivasi belajar siswa kelas V SDN Pabelan 01 Kartasura pada pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial dengan metode role playing. demikian juga terdapat 
peningkatan kemampuan guru merancang RPP dan implementasi RPP pada 
kegiatan belajar mengajar. 
Semula ada beberapa tahapan pembelajaran di dalam RPP masih 
belum terlaksana, maka pada sklus II semua tahapan pembelajaran di dalam 
RPP sudah terlaksana dengan baik. Demikian juga tentang kemampuan guru 
dalam mengelola kelas, yang sudah terlaksana dengan cukup baik. Pada 
siklus I, guru masih terfokus pada kesempurnaan penelitian, masih mengingat 
tahapan-tahapan pembelajaran yang harus dilakukan, sehingga guru kurang 
mengontrol keadaan kelas yang masih ribut. Banyak diantara siswa yang 
mengobrol hal-hal lain di luar materi pelajaran, hal ini dikarenakan guru 
jarang berkeliling kelas untuk mengawasi secara dekat keadaan siswa. Siswa 
masih canggung dan malu dalam memerankan tokoh yang diperankannya. 
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Fantasi siswa belum optimal, pada siklus I ini siswa hanya melaksanakan 
tugas memerankan tokoh tanpa disertai improvisasi peran dengan baik. Selain 
itu siswa yang ditugaskan sebagai pengamat masih malu-malu dan ragu-ragu 
dalam mengungkapkan penilaiainya terhadap pemain. Namun pada siklus II, 
guru dan siswa sudah terbiasa dengan penerapan metode role playing, guru 
sudah dapat mengontrol dan menguasai keadaan kelas. Siswa yang masih 
mengobrol hal-hal diluar materi pelajaran sudah dapat dapat mengikuti 
pembelajaran dnegna baik. Siswa sudah tidak cangungg lagi memerankan 
tokoh yang dipernakan dan siswa yang ditugasi sebagai pengamatpun tidak 
ragu lagi memberikan penilaiannya. 
Peningkatan motivasi belajar siswa pada kondisi awal rata-rata 
banyaknya siswa yang memiliki tekun dalam menghadapi tugas sebesar 50%, 
kemudian pada siklus I meningkat sebesar 64%, dan siklus II meningkat 
menjadi 80%. Sedangkan rata-rata banyaknya siswa yang ulet dalam 
mengatasi kesulitan belajar pada kondisi awal sebesar 32%, kemudian pada 
siklus I meningkat sebesar 48%, dan pada siklus II meningkat menjadi 60%. 
Adapun grafik yang menunjukkan peningkatan motivasi belajar siswa 
untuk setiap indikator disajikan pada gambar sebagai berikut: 
 
Gambar 1. Rata-rata motivasi belajar siswa setiap indikator 
Setelah semua persentase skor dirata-rata maka dapat dilihat bahwa 
pada kondisi awal rata-rata banyaknya siswa yang termotivasi pada 
0%
10%
20%
30%
40%
50%
60%
70%
80%
90%
Tekun dalam menghadapi tugas Ulet dalam mengatasi kesulitan belajar
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pembelajaran sebesar 40%, pada sklus I sebesar 56% dan sklus II sebesar 
68%. Adapun grafik yang menunjukkan peningkatan jumlah siswa yang 
termotivasi pada pembelajaran disajikan pada gambar sebagai berikut: 
 
Gambar 2. Rata-rata motivasi belajar siswa 
Dengan demikian terjadi peningkatan motivasi belajra siswa dari 
kondisi awal ke siklus I sebesar 16%, dari siklus I ke siklus II meningkat 
sebesar 12%. Dengan demikian dapat diaktakn bahwa pembelajaran IPS 
menggunakan mertode role playing dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa. 
 
4. PENUTUP 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan diperoleh kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Terdapat peningkatan kemampuan guru dalam melaksnakan pembelajaran 
dengan menggunakan metode role playing dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial pada siswa siswa kelas V semester I SDN Pabelan 01 
Kartasura Sukoharjo tahun 2012/ 2013. Peningkatan aktifitas mengajar ini 
terlihat dari pelaksanaan tahapan-tahapan di dalam RPP yang sudah 
tercapai dengan baik pada siklus II yaitu terdapat 5 poin peningkatan 
indikator penilaian aktivitas mengajar guru. 
40%
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68%
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2. Terdapat peningkatan motivasi belajar siswa dengan menggunakan metode 
role playing dalam pembelajaran Ilmu pengetahuan Sosial pada siswa 
kelas V semester I SDN Pabelan 01 Kartasura Sukoharjo tahun 2012/ 
2013. Hal ini terlihat pada kondisi awal rata-rata banyaknya siswa yang 
termotivasi sebesar 40%, pada siklus I rata-rata banyaknya siswa yang 
termotivasi pada pembelajaran sebesar 56%, kemudian pada siklus II rata-
rata siswa yang termotivasi pada pembelajaran sebesar 68%, sehingga 
dapat dikatakan bahwa motivasi siswa meningkat setelah dilakukan 
perbaikan proses pembelajaran dari kondisi awal sampai siklus II sebesar 
28%. 
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